PENINGKATAN KETERAMPILAN BERBICARA SISWA  MENGGUNAKAN PERMAINAN BAHASA KELAS II SEKOLAH DASAR ISLAM NAHDLATUL ULUM by Efendi, Sudi et al.
1 
 
PENINGKATAN KETERAMPILAN BERBICARA SISWA 
 MENGGUNAKAN PERMAINAN BAHASA KELAS II 
SEKOLAH DASAR ISLAM NAHDLATUL ULUM 
 
 
Sudi Efendi, Marzuki, Siti Halidjah. 
Program Studi PGSD FKIP Untan Pontianak 
Email: sudiefendi5@gmail.com 
 
        
Abstract 
This study aimed to improve speaking skills using language games in class II SDI 
Nahdlatul Ulum Sungai Kakap. This study used collaborative classroom action 
research (CAR) with a qualitative approach. Data collection done by the observation 
and documentation. The results of the study showed that the mean score of teacher’ 
ability to design the learning process through language games in the first cycle was 
2.98. The mean score of the second cycle improved to be 3.22. The mean score of the 
third cycle also improved to 3.55. The mean score of the teacher’ ability to implement 
the learning process through language games in the first cycle with was 3.29. The 
second cycle got 0.16 improvements so that the mean score was 3.45. Then, it got 0,41 
improvements from the second cycle so the mean score of the third cycle was 3.86. 
The mean score of student’ speaking ability through language games in the first cycle 
was 61.11 categorized as Completely but there were still 6 students who were still 
incomplete. The second cycle got 7.64 improvements so that the mean score was 68.75 
categorized as Completed but there were still 3 students who were still incomplete. 
Then, it got 18.75 improvements so the mean score of the third cycle was 87.50 
categorized as Completed for all the students. 
. 
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PENDAHULUAN 
Tujuan mata pelajaran bahasa Indonesia 
dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 
Sekolah Dasar adalah agar peserta didik 
memiliki kemampuan sebagai berikut: (1) 
berkomunikasi secara efektif dan efesien 
sesuai dengan etika yang berlaku, baik secara 
lisan maupun tulis, (2) menghargai dan 
bangga menggunakan Bahasa Indonesia, (3) 
meng-gunakan bahasa Indonesia untuk 
meningkatkan kemampuan intelektual, serta 
kematangan emosional dan sosial, (4) 
menikmati dan memanfaatkan karya sastra 
untuk memperluas wawasan, memperhalus 
budi pekerti, serta meningkatkan 
pengetahuan dan kemampuan berbahasa, dan 
(5) menghargai dan mem-banggakan sastra 
Indonesia sebagai khazanah budaya dan 
intelektual manusia Indonesia (Depdiknas, 
2006:24). 
Pedoman Pembelajaran Bahasa 
Indonesia di Sekolah Dasar Mengacu pada 
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 
tentang Sistem Pendidikan Nasional dan 
Peraturan Menteri Pendidikan Nasional 
Nomor 23 Tahun 2006 tentang standar isi, 
secara garis besar pembelajaran Indonesian 
di Sekolah Dasar diarahkan untuk 
meningkatkan kemampuan peserta didik 
untuk berkomunikasi dalam Indonesian 
dengan baik dan benar, baik secara lisan 
maupun tulis, serta menumbuhkan apresiasi 
terhadap hasil karya kesastraan manusia 
Indonesia. Ruang lingkup mata pelajaran 
bahasa Indonesia di Sekolah Dasar mencakup 
komponen kemampuan berbahasa yang 
meliputi aspek mendengarkan, berbicara, 
membaca, dan menulis. 
Untuk memperoleh pengalaman dan 
keterampilan dalam bidang kebahasaan pada 
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anak kelas rendah, dapat ditempuh melalui 
berbagai permainan. Permainan-permaian 
yang berfungsi untuk melatih keterampilan 
dalam bidang kebahasaan itulah yang 
dinamakan permainan bahasa. Media 
pembelajaran Bahasa mempunyai lima 
macam karakteristik utama, yaitu suara, 
gerak, gambar, garis, dan tulisan. Permainan 
bahasa termasuk dalam kategori media terdiri 
atas paduan suara dan gerak. 
Selain menstimulasi inderanya, belajar 
bagaimana menggunakan ototnya, 
mengkoordinasikan penglihatan dengan 
gerakan, meningkatkan kemampuan 
tubuhnya, dan mendapatkan keterampilan 
baru. Melalui bermain, mereka mencoba 
untuk bermain peran, mengatasi perasaan 
yang tidak nyaman, memperoleh pengertian 
dari pandangan orang lain, dan membangun 
gambaran dari dunia sosial. Siswa 
mengembangkan keterampilan pemecahan 
masalah, mengalami kegembiraan dalam 
berkreatifitas, dan menjadi cakap dalam 
berbahasa. Permainan dapat digunakan 
sebagai media literasi untuk siswa agar lebih 
melek huruf dan angka. Melalui bermain, 
anak berpeluang melakukan aktivitas 
bermakna yang dapat memupuk 
perkembangan bahasa, kognitif, sosial, 
emosi, dan fisik. Anak juga dapat 
mempelajari tentang diri sendiri dan individu 
lain. 
Berdasarkan hasil penelitian di Sekolah 
Dasar Islam Nahdlatul Ulum Sungai Kakap, 
bahwa masih terdapat beberapa siswa yang 
masih kesulitan dalam berbicara 
menggunakan Bahasa Indonesia yang baik, 
ini dikarenakan lingkungan yang mayoritas 
siswa dari Sekolah Dasar Islam Nahdlatul 
Ulum adalah suku madura, sehingga 
percakapan untuk melakukan komunikasi 
antar teman menggunakan bahasa ibu 
(bahasa madura). Kenyataan ini adalah salah 
satu penyebab siswa kesulitan dalam 
berbicara menggunakan Bahasa Indonesia 
yang baik dan benar. Sehingga peneliti 
mengambil inisiatif untuk meneliti 
pengunaan permainan bahasa dalam 
meningkatkan keterampilan berbicara. 
Menurut peneliti bahwa permainan 
bahasa merupakan salah satu metode 
keberhasilan dalam meningkatkan 
keterampilan berbicara pada siswa kelas 
bawah. Setelah peneliti melakukan refleksi 
terhadap hasil observasi yang dilakukan, 
terdapat kecenderungan berhasilnya media 
permaianan bahasa dalam peningkatan 
keterampilan berbicara siswa yang 
diharapkan. Kesempatan berbicara juga dapat 
diberikan diluar kelas untuk berkomunikasi 
dengan orang lain. Hal tersebut membuat 
minat siswa belajar Bahasa Indonesia rendah 
dikarenakan kurangnya kesempatan siswa 
dalam mengungkapkan pikiran, gagasan, dan 
perasaan. yang dikehendaki guru. Dengan 
menghayati dan menempatkan diri dalam 
situasi orang lain, siswa mengembangkan 
rasa tepa seliro dan toleransi terhadap orang 
lain. Hal ini penting untuk membangun 
komunikasi (hubungan sosial) yang baik 
dalam kehidupan bermasyarakat. 
Berdasarkan permasalahan di atas maka 
peneliti mengambil langkah penelitian 
tindakan kelas yang berjudul “Peningkatan 
Keterampilan Berbicara Siswa Menggunakan 
Permainan Bahasa Di Kelas II Sekolah Dasar 
Islam Nahdlatul Ulum Sungai Kakap“. 
Sesuai latar belakang masalah diatas, peneliti 
mencoba merumuskan masalah umum pada 
penelitian ini yaitu Bagaimanakah 
peningkatan keterampilan berbicara siswa 
menggunakan permainan bahasa di kelas II 
SDI Nahdlatul Ulum Sungai Kakap? 
Tujuan umun penelitian ini adalah 
meningkatkan kete-rampilan berbicara siswa 
menggunkan permainan bahasa di kelas II 
SDI Nahdlatul Ulum Sungai Kakap. 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
manfaat teoritis maupun praktis bagi 
pengembangan pendidikan terutama yang 
berkaitan dengan pengembangan pendidikan 
di sekolah serta dapat di jadikan referensi 
serta acuan dalam penggunaan media 
permainan bahasa pada pembelajaran bahasa 
Indonesia dan sebagai bahan petimbangan 
dalam mengambil kabijakan kurikulum 
sekolah berupa teori-teori dan metode dalam 
memperbaiaki kinerja guru. 
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Berbicara diartikan sebagai kemampuan 
mengucapkan bunyi-bunyi artikulasi atau 
kata-kata untuk mengekspresikan, 
menyatakan dan menyampaikan pikiran, 
gagasan, serta perasaan. Menurut Henry 
Guntur Tarigan (2015:16), menyatakan 
bahwa “Berbiacara adalah kemampuan 
mengucapkan bunyi-bunyi artikulasi atau 
kata-kata untuk meng-ekspresikan, 
menyatakan atau menyampaikan pikiran, 
gagasan dan perasaan”. Sedangkan secara 
umum, berbicara merupakan proses 
penemuan gagasan dalam bentuk ujaran. 
Henry Guntur Tarigan (2015:16), 
menyatakan bahwa tujuan utama berbicara 
adalah untuk berkomunikasi. Agar 
komunikasi atau penyampaian pikiran, pesan, 
perasaan dan ide lebih efektif, maka 
pembicara perlu memahami tujuan berbicara 
secara khusus. Tujuan keterampilan berbicara 
secara khusus meliputi : (1) Memberitahukan 
dan melaporkan, (2) Menjamu dan 
menghibur, dan (3) Membujuk, mengajak, 
mendesak, dan mnyekinkan. 
Pada hakikatnya, permainan adalah 
aktivitas yang memiliki keterampilan dan 
memiliki peranan penting dalam peme-
rolehan bahasa dan wahana bagi anak untuk 
belajar mengatasi kesulitan-kesulitan yang 
ditemuinya dengan cara yang 
menggembirakan. Apabila keterampilan yang 
diperoleh dalam permainan itu berupa 
keterampilan bahasa tertentu, permainan 
tersebut dinamakan permainan Bahasa 
(Soepamo dalam Suyatna, 2008: 122). 
Permainan Indonesian mempunyai tujuan 
ganda, yaitu untuk memperoleh kegem-
biraan sebagai fungsi bermain, dan untuk 
melatih keterampilan berbahasa tertentu 
sebagai materi pelajaran. Bila ada permainan 
menggembira-kan tetapi tidak melatih 
keterampilan berbahasa, tidak dapat disebut 
permainan bahasa. Permainan Indonesian 
harus memenuhi kedua syarat, yaitu 
menggembirakan dan melatih keterampilan 
berbahasa. 
Pembelajaran memang tidak selalu 
membutuhkan permainan, dan permainan 
sendiri tidak selalu dalam rangka 
mempercepat proses pembelajaran. Akan 
tetapi, permainan yang dimanfaatkan dengan 
bijaksana dapat menambah variasi, semangat, 
dan minat pada sebagian proses belajar 
mengajar. Seringkali guru mengeluh karena 
banyak siswa yang kemampuan belajarnya 
masih rendah terutama dalam belajar 
berbahasa, meskipun guru sudah berupaya 
menggunakan berbagai model atau metode 
pembelajaran. Penerapan permainan bahasa 
merupakan salah satu alternatif untuk 
meningkatkan kemampuan siswa dalam 
berbicara bahasa. 
Dalam pelaksanaannya, permainan 
bahasa memiliki kelemahan dan kelebihan, 
berikut adalah kelemahan dan kelebihan dari 
permainan bahasa, kelebihan Permainan 
Bahasa (1) permainan bahasa merupakan 
salah satu media pembelajaran berkadar 
CBSA tinggi, (2) dapat mengurangi 
kebosanan siswa dalam proses pembelajaran 
dikelas, (3) dengan adanya kompetisi antar 
siswa dapat menumbuhkan semangat siswa 
untuk lebih maju, (4) permainan bahasa dapat 
membina hubungan kelompok dan mengem-
bangkan kompetensi sosial siswa, dan (5) 
materi yang dikomunikasikan dapat 
meninggalkan kesan di hati siswa sehingga 
pengalaman keterampilan yang dilatih sukar 
dilupakan. Kelemahan Permainan Bahasa, 
yaitu (1) jumlah siswa terlalu besar sehingga 
menyebabkan kesukaran untuk melibatkan 
semua siswa, (2) pelaksanaan permainan 
bahasa diikuti oleh tawa dan sorak sorai 
siswa sehingga dapat mengganggu kelas 
yang lain, (3) tidak semua materi pelajaran 
dapat dikomunikasikan melalui permainan 
bahasa, dan (4) permainan bahasa pada 
umumnya belum dianggap sebagai progam 
pembelajaran bahasa, melainkan hanya 
sebagai selingan. 
Cerita anak sebagai salah satu karya 
sastra anak. Sastra anak merupakan karya 
sastra yang ditulis sebagai bacaan anak, 
isinya sesuai dengan tingkat perkembangan 
emosi dan intelektual anak. Cerita anak dapat 
digunakan untuk hiburan serta untuk 
memberikan pendidikan moral pada anak. 
Menurut Nurgiyantoro (2005: 217) cerita 
anak adalah karya sastra anak yang berupa 
prosa yang mengisahkan peristiwa atau 
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pengalaman berdasarkan urutan waktu yang 
benar dialami oleh seseorang atau dapat juga 
berupa rekaan atau imajinasi yang 
mengisahkan seputar dunia anak-anak. 
Rampan (dalam Subyantoro 2007:10) 
menyatakan bahwa cerita anak-anak sebagai 
cerita sederhana yang kompleks. Keser-
dehanaannya ditandai oleh syarat wacananya 
yang baku dan berkualitas tinggi, namun 
tidak ruwet, sehingga komunikatif. 
Disamping itu, pengalihan pola pikir orang 
dewasa kepada dunia anak-anak menjadi 
syarat cerita anak-anak yang digemari. 
Dengan kata lain, cerita anak harus bercerita 
tentang kehidupan anak-anak dengan segala 
aspek yang mempengaruhinya. Cerita bagi 
anak-anak sangat berarti. Selain sebagai 
bacaan penghibur, ada sisi lain yang 
bermanfaat baginya ialah sebagai pengasah 
rasa simpati pada perbuatan baik dalam 
jiwanya. Berdasarkan pendapat-pendapat di 
atas dapat disimpulkan bahwa cerita anak 
adalah bacaan untuk anak yang berisikan 
kisah seputar anak yang boleh untuk 
diceritakan, bersifat menghibur, dan sesuai 
dengan tingkat perkembangan emosi dan 
intelektual anak. 
Penerapan permainan bahasa dalam 
keterampilan berbicara siswa. Permainan 
merupakan alat bagi anak untuk menjelajahi 
dunia, dari apa yang tidak dikenali sampai 
apa yang diketahui, dan dari yang tidak dapat 
diperbuat sampai mampu melakukan. 
Bermain merupakan kegiatan yang sangat 
penting bagi anak seperti halnya kebutuhan 
terhadap makanan bergizi dan kesehatan 
untuk pertumbuhannya (Padmonodewo: 
2002). Cohen (1993) juga menganggap 
bahwa bermain merupakan pengalaman 
belajar. Bermain bagi anak memiliki nilai 
dan ciri yang penting dalam kemajuan 
perkembangan kehidupan sehari-hari.  
Permainan dapat menghubungkan 
pengalaman-pengalaman menyenangkan atau 
mengasyikkan, bahkan ketika siswa terlibat 
dalam permainan secara serius dan 
menegangkan sifat sukarela dan motivasi 
datang dari dalam diri siswa sendiri secara 
spontan. Sebuah permainan disebut 
permainan bahasa, apabila suatu aktivitas 
mengandung kedua unsur kesenangan dan 
melatih keterampilan berbahasa (menyimak, 
berbicara, membaca dan menulis). Setiap 
permainan bahasa yang dilaksanakan dalam 
kegiatan pembelajaran harus secara langsung 




Jenis penelitian ini adalah penelitian 
tindakan kelas (classroom action research) 
kolaboratif. Menurut Kemmis (dalam Wina 
Sanjaya, 2009: 24)  berpendapat penelitian 
tindakan adalah suatu bentuk penelitian yang 
reflektif dan kolektif yang dilakukan oleh 
peneliti dalam situasi sosial untuk 
meningkatkan penalaran praktik sosial 
peneliti. 
Penelitian ini menggunakan metode 
deskriptif. Menurut Sukardi (2011: 157), 
“Penelitian Deskriftif pada umumnya 
dilakukan dengan tujuan utama, yaitu 
menggambarkan secara sistematis fakta dan 
karakteristik objek atau subjek yang diteliti 
secara tepat”. Bentuk penelitian ini ialah 
penelitian tindakan. Manurut Masyhuri dan 
Zainudin (2009: 42), “ Pengertian Action 
Research disebut juga applied research 
adalah penelitian untuk mengembangkan 
keterampilan-keterampilan baru atau cara 
pendekatan baru untuk memecahkan masalah 
di dunia kerja atau di dunia terapan yang 
lain”. 
Penelitian tindakan ini lebih diarahkan 
pada Penelitian Tindakan Kelas yang disebut 
PTK. Dari pendapat ahli yang disampaikan 
oleh Kusnandar (2008), PTK adalah satu 
diantara penelitian yang dilakukan oleh guru 
di dalam kelas yang mana merupakan suatu 
rangkaian refleksi dari masalah yang muncul 
kemudian berupaya untuk mengatasi masalah 
tersebut dengan melakukan kolaboratif dan 
partisipatif antara guru dan muridnya. Tujuan 
dari PTK ialah untuk mengembangkan 
keahlian mengajar dan memperbaiki kinerja 
sebagai guru sehingga kualitas pembelajaran 





























Gambar 1. Model PTK (Suharsimi Arikunto : 2010) 
 
Dalam penelitian ini peneliti 
menggunakan dua teknik pengumpulan data 
yakni teknik observasi dan teknik rekaman 
video. 
Penelitian ini dilaksanakan sesuai 
dengan prosedur dalam penelitiantindakan. 
Prosedur tersebut tentu disesuaikan dengan 
kondisi lapangan sebagai tempat 
dilaksanakan penelitian. Menurut Madya 
(2011:58-66), ada empat proses dasar 
penelitian tindakan yaitu (1) penyusunan 
rencana, (2) pelaksanaan, (3) observasi, dan 
(5) refleksi. 
 
Tahap Perencanaan (Planning) 
Peneliti membuat rencana-rencana 
kegiatan pembelajaran yang akan 
dilaksanakan pada kelas yang akan dilakukan 
penelitian. Pada tahap ini peneliti juga 
merancanginstrumen-instrumen penilaian 
 
Tahap Pelaksanaan (Acting) 
Rencana-rencana yang sudah disusun 
pada tahap pertama diterapkan pada kelas 
yang dijadikan penelitian. Pelaksana, dalam 
hal ini adalah guru, dalm mengim-
plementasikan rencana-rencana pembelajaran 
sebaiknya tidak keluar dari apa yang sudah 
direncanakan, dan dilakukan dengan cara 
yang wajar, tidak dibuat-buat. 
 
Tahap Pengamatan (Observing) 
Pada tahap ini peneliti melakukan 
pengamatan untuk mengetahui seberapa jauh 
pengaruh tindakan yang dilakukan kepada 
siswa, apakah tindakan yang dilakukan sudah 
mencapai sasaran ataukah belum. Pada 
langkah ini, peneliti harus menguraikan jenis 
data yang dikumpulkan, cara mengumpulkan 
data, dan alat atau instrument pengumpulan 
data (angket/wawancara/observasi dan lain-
lain). 
 
Tahap Refleksi (Reflekting) 
Pada tahap ini, peneliti melakukan 
refleksi terhadap kegiatan-kegiatan yang 
telah dilakukan, yakni mengemukan kembali 




Refleksi  Siklus I Pelaksanaan  
Pengamatan  
Identifikasi Masalah 
Dilanjutkan ke Siklus 
Berikutnya? 
Perencanaan 




telah diperoleh pada tahap ketiga atau disebut 
juga dengan istilah evaluasi diri. Apakah 
pelaksanaan pembelajaran sudah berjalan 
dengan baik, ataukah masih ada kekurangan, 
sehingga perlu dilakukan perbaikan pada 
siklus berikutnya. 
Data yang diperoleh selama penelitian 
selanjutnya perlu untuk dianalsis. Analisis 
data dapat dilakukan melalui teknik yang 
dikembangkan oleh Miles dan Huberman 
(dalam Sugiyono, 2005: 91) yang 
mengatakan bahwa aktivitas analisis data 
antara lain data reduction, data display, dan 
conclution drawing/verivication. 
Data yang dianalisis dari penelitian ini 
antara lain (1) data kemampuan guru dalam 
merencanakan tindakan dengan metode 
permainan, (2) data kemampuan guru dalam 
melaksanakan tindakan dengan metode 
permainan, dan (3) data keterampilan 
berbicara siswa kelas II Sekolah Dasar Islam 
Nahdlatul Ulum Sungai Kakap. Analisis yang 
dipergunakan yaitu analisis rata-rata sebagai 
berikut. 
 
      = 
 
Keterangan : = rata-rata (Mean) 
 = jumlah seluruh skor 
 = banyak subjek 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil 
Penelitian ini merupakan Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan di 
Sekolah Dasar Islam Nahdlatul Ulum Sungai 
Kakap. PTK yang pelaksanaannya ialah 
kolaborasi antara guru kolaborator dengan 
peneliti. Peran peneliti yakni pihak yang 
melaksanakan tindakan sesuai dengan apa 
yang telah direncanakan. Sementara itu, 
peran guru kolaborator adalah mengamati 
proses pelaksanaan tindakan. Adapun pihak 
yang mendapat perlakuan tindakan yakni 
siswa kelas II yang berjumlah 16 orang. 
Tindakan dalam penelitian ini ialah 
penggunaan permainan bahasa. Penggunaan 
permainan Bahasa yang dilakukan ternyata 
dapat meningkatkan kemampuan siswa 
dalam berbicara. Data hasil penelitian ini 
terdiri dari data kemampuan guru merancang 
pembe-lajaran, data kemampuan guru 
melaksanakan pembelajaran, dan data 
kemampuan berbicara siswa. Kemampuan 
guru menggunakan media permainan bahasa 
merupakan kinerja guru yang diukur dengan 
Instrumen Penilaian Kinerja Guru (IPKG) 
dalam pembelajaran. Kemudian kemampuan 
berbicara siswa meru-pakan kemampuan 
siswa dalam berbicara sebagai kompetensi 
yang harus dimiliki oleh siswa dalam 
pelajaran Bahasa Indonesia.  
Hasil penelitian ini terbagi menjadi tiga 
yaitu hasil siklus I, hasil siklus II, dan hasil 
siklus III. Hasil siklus I merupakan hasil 
penelitian ketika dilaksankannya tindakan 
pertama. Hasil siklus II merupakan hasil 
penelitian ketika dilaksanakannya tindakan 
kedua. Hasil siklus III merupakan hasil 
penelitian ketika dilaksanakannya tindakan 
ketiga.  
 
Hasil Siklus I 
Tahap pertama dalam menerapkan 
tindakan media permainan bahasa yang dila-
kukan ialah membuat perencanaan. Peren-
canaan yang dibuat ini sebagai pedoman bagi 
guru untuk melaksanakan tindakan. 
Perencanaan siklus I yang telah dibuat 
kemudian dilakukan penilaian. Dalam 
menilai ada indikator komponen rencana 
pembelajaran yang diperhatikan antara lain: 
perumusan tujuan pembelajaran, pemilihan 
dan pengorganisasian materi ajar, pemilihan 
sumber belajar/media pembelajaran, metode 
pembelajaran, dan penilaian hasil belajar. 
Hasil rata-rata skor kemampuan guru 
membuat perencanaan dengan metode 
permainan pada siklus I ialah 2,98. Angka 
tersebut menunjukkan pada kategori 
“cukup”. Dengan skor ini menunjukkan 
bahwa perencanaan yang dibuat telah siap 
untuk dilaksanakan dalam pembelajaran. 
Pada tahap ini, guru melaksanakan 
pembelajaran dengan menggunakan media 
kotak misteri dengan racangan RPP yang 
telah direvisi oleh guru kolaborator. 
Pelaksanaan siklus I dilakukan pada hari 









yaitu 2 jam pem-belajaran dimulai dari pukul 
07.35-08.45 WIB. Pelaksanaan pembelajaran 
pada siklus I ini dilakukan oleh guru kelas 
dan diamati oleh guru kolaborator. Dari 
pelaksanaan siklus I dinilai kemampuan guru 
dalam melaksanakan tindakan pertama 
menggunakan permainan bahasa. Adapun 
hasil rata-rata skor kemampuan guru 
melaksanakan tindakan pertama 
menggunakan permainan Bahasa ialah 3,29. 
Angka tersebut menunjukkan pada kategori 
“baik”. 
Hasil rata-rata nilai kemampuan 
berbicara setelah dilakukan tindakan  
pertama menggunakan permainan bahasa 
ialah 61,11. Berikutnya, menyatakan siswa 
yang men-dapatkan skor >65 dengan kategori 
tuntas sebanyak 9 siswa atau dengan rata-rata 
38,89, dan siswa yang mendapatkan skor <65 
dengan kategori tidak tuntas sebanyak 7 
siswa atau dengan rata-rata 22,22. Hasil 
tersebut  menun-jukkan bahwa sudah 9 siswa 
yang mencapai ketuntasan dalam materi 
menceritakan  kembali  cerita anak yang  
didengarkan dengan menggunakan kata-kata 
sendiri yang mudah dipahami pada siklus I, 
sehingga ketika dijumlahkan hasil rata-rata 
siswa yang tuntas dan siswa yang tidak tuntas 
adalah 61,11. Namun, hasil tersebut masih 
dikatakan rendah karena rata-rata nilai masih 
berada di bawah KKM dan masih terdapat 7 
siswa yang nilainya tidak tuntas. Oleh karena 
itu, peneliti mengadakan diskusi dengan guru 
kolaborator untuk mendapatkan kesepakatan 
dan kesimpulan dari kekurangan-kekurangan 
yang ada sebagai bahan perencanaan 
tindakan selanjutnya. 
 
Hasil Siklus II 
Sebelum melaksanakan tindakan kedua 
menggunakan permainan bahasa, peneliti 
bersama guru kolaborator telah membuat 
perencanaan. Perencanaan dibuat sebagai 
pedoman bagi peneliti dalam melaksanakan 
tindakan. Perencanaan yang telah berhasil 
dibuat pada siklus II ini selanjutnya 
dilakukan penilaian. Hasil rata-rata skor 
kemampuan guru melaksanakan tindakan 
kedua dengan metode permainan ialah 3,22. 
Angka tersebut menunjukkan pada kategori 
“baik”. Dengan kemampuan merancang 
pembelajaran ini diharapkan guru dapat 
melaksanakan pem-belajaran Bahasa 
Indonesia menggunakan permainan bahasa 
menjadi lebih baik dari sebelumnya.  
Pada tahap ini, guru melaksanakan 
pembelajaran dengan menggunakan media 
mengomentari tokoh dengan racangan RPP 
yang telah direvisi oleh guru kolaborator. 
Pelaksanaan siklus II dilakukan pada hari 
Senin, 25 Februari 2019 selama 70 menit 
yaitu 2 jam pembelajaran dimulai dari pukul 
07.35-08.45 WIB. Pelaksanaan pembelajaran 
pada siklus II ini dilakukan oleh guru kelas 
dan diamati oleh guru kolaborator. Dari 
pelaksanaan siklus II dinilai kemampuan 
guru dalam melaksanakan tindakan kedua 
menggunakan permainan bahasa. Adapun 
hasil rata-rata skor kemampuan guru 
melaksanakan tindakan kedua menggunakan 
permainan bahasa ialah 3,45. Angka tersebut 
menunjukkan pada kategori “baik sekali”. 
Hasil rata-rata nilai kemampuan berbi-
cara setelah dilakukan tindakan  pertama 
meng-gunakan permainan bahasa ialah 68,75. 
Berikutnya, menyatakan siswa yang men-
dapatkan skor >65 dengan kategori tuntas 
sebanyak 13 siswa atau dengan rata-rata 
58,33, dan siswa yang mendapatkan skor <65 
dengan kategori tidak tuntas sebanyak 3 
siswa atau dengan rata-rata 10,42. Hasil 
tersebut  menunjukkan bahwa sudah 13 siswa 
yang mencapai ketuntasan dalam materi 
menceritakan  kembali  cerita anak yang  
didengarkan dengan menggunakan kata-kata 
sendiri yang mudah dipahami pada siklus II, 
sehingga ketika dijumlahkan hasil rata-rata 
siswa yang tuntas dan siswa yang tidak tuntas 
adalah 68,75. Namun, hasil tersebut masih 
dikatakan rendah karena rata-rata nilai masih 
berada di bawah KKM dan masih terdapat 3 
siswa yang nilainya tidak tuntas. Oleh karena 
itu, peneliti mengadakan diskusi dengan guru 
kolaborator untuk mendapatkan kesepakatan 
dan kesimpulan dari kekurangan-kekurangan 







Hasil Siklus III 
Sebelum melaksanakan tindakan ketiga 
menggunakan permainan bahasa, peneliti 
bersama guru kolaborator telah membuat 
perencanaan. Perencanaan dibuat sebagai 
pedoman bagi peneliti dalam melaksanakan 
tindakan. Perencanaan yang telah berhasil 
dibuat pada siklus III ini selanjutnya 
dilakukan penilaian. Pelaksanaan tindakan 
ketiga yakni sebanyak 2 kali pertemuan. 
Pertemuan pertama dilaksanakan pada 
tanggal 4 Maret 2019, sementara pertemuan 
kedua dilaksanakan pada tanggal 7 Maret 
2019. Hasil rata-rata skor kemampuan guru 
melaksanakan tindakan kedua dengan metode 
permainan ialah 3,57. Angka tersebut 
menunjukkan pada kategori “baik sekali”. 
Dengan kemampuan merancang 
pembelajaran ini diharapkan guru dapat 
melaksanakan pembelajaran Bahasa 
Indonesia menggunakan permainan bahasa 
menjadi lebih baik dari sebelumnya.  
Pada tahap ini, guru melaksanakan 
pembelajaran dengan menggunakan media 
apa yang saya kerjakan dengan racangan RPP 
yang telah direvisi oleh guru kolaborator. 
Pelaksanaan pembelajaran pada siklus III ini 
dilakukan oleh guru kelas dan diamati oleh 
guru kolaborator. Dari pelaksanaan siklus III 
dinilai kemampuan guru dalam 
melaksanakan tindakan kedua menggunakan 
permainan bahasa. Adapun hasil rata-rata 
skor kemampuan guru melaksanakan 
tindakan kedua menggunakan permainan 
bahasa ialah 3,99. Angka tersebut menun-
jukkan pada kategori “baik sekali”. 
Hasil rata-rata nilai kemampuan 
berbicara setelah dilakukan tindakan  
pertama meng-gunakan permainan bahasa 
ialah 87,50. Berikutnya, menyatakan siswa 
yang men-dapatkan skor >65 dengan kategori 
tuntas sebanyak 16 siswa atau dengan rata-
rata 87,50, dan tidak ada siswa yang tidak 
tuntas. Hasil tersebut  menunjukkan bahwa 
sudah 16 siswa yang mencapai ketuntasan 
dalam materi menceritakan  kembali  cerita 
anak yang  didengarkan dengan meng-
gunakan kata-kata sendiri yang mudah 
dipahami pada siklus III. Berikutnya, 
ketuntasan siswa yaitu 16 orang siswa 
memperoleh nilai ≥ 65. Jadi, seluruh siswa 
kelas II Sekolah Dasar Islam Nahdlatul Ulum 
Sungai Kakap telah berhasil melewati KKM 
yang ditetapkan setelah medapat perlakuaan 
tindakan ketiga menggunakan permainan 
bahasa. Dari data yang diproleh selama 
observasi, diadakan pertemuan dengan guru 
kolaborator untuk mendapatkan kesepakatan 
dan kesimpulan peneliti menghentikan 
sampai siklus III, dikarenakan sudah terjadi 
peningkatan yang signifikan, baik dari 
pembuatan RPP, pelaksanaan pembelajaran 
yang sesuai RPP dengan menggunakan 
permainan bahasa. 
 
Pembahasan Hasil Penelitian 
Penelitian ini merupakan upaya untuk 
meningkatkan kemampuan berbicara siswa di 
kelas II Sekolah Dasar Islam Nahdlatul Ulum 
Sungai Kakap. Setelah melakukan penelitian 
tiga siklus pada pembelajaran Bahasa 
Indonesia khususnya pada keterampilan 
berbicara siswa dengan menggunakan 
permainan bahasa pada kelas II SDI 
Nahdlatul Ulum Sungai Kakap diperoleh 
peningkatan dari siklus I, siklus II, dan siklus 
III.  
Hasil rekapitulasi siklus I, siklus II, 
siklus III yang berhubungan dengan 
perumusan tujuan pembelajaran meningkat 
pada siklus III yaitu sebesar 1 yang awalnya 
3 menjadi 4. Kemudian pada aspek pemilihan 
peng-organisasian materi ajar pada setiap 
siklus mengalami peningkatan sampai skor 
yang tertinggi yaitu 3,57. Seperti halnya 
pemilihan sumber ajar atau media 
pembelajaran mengalami peningkatan pada 
siklus III yaitu sebesar 1 yang awalnya 3 
menjadi 4. Pada aspek scenario/ kegiatan 
pembelajaran dan aspek penilaian hasil 
belajar mengalami peningkatan pada setiap 
siklus, hal ini tidak terlepas dari dukungan 
guru kolaborator yang selalu memantau dan 
memberikan masukan untuk pengoreksian 
dan perbaikan yang dilakukan pada setiap 
siklusnya. 
Berdasarkan rekapitulasi kemampuan 
guru merancang dengan menggunakan per-
mainan bahasa kelas II SDI Nahdlatul Ulum 
Sungai Kakap diperoleh skor pada siklus I 
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sebesar 2,98, siklus II sebesar 3,22 
meningkat 0,23 dari siklus I, siklus III 
sebesar 3,57 meningkat 0,35 dari siklus II. 
Dengan demikian kamampuan guru 
merancang pembelajaran meningkat pada 
setiap siklusnya.  
 
Tabel 1. Rekapitulasi Kemampuan Guru Merancang Pembelajaran 
No Aspek yang dinilai 
Skor 
Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3 
I Perumusan Tujuan Pembelajaran    
 Rata-rata Skor I 2,50 3,00 3,50 
II Pemilihan dan Pengorganisasian Materi ajar      
 Rata-rata Skor II 3,00  3,33 3,67 
III 
Pemilihan Sumber Belajar/ Media 
Pembelajaran 
    
 Rata-rata Skor III 3,00 3,00 3,50 
IV Scenario/ kegiatan pembelajaran    
 Rata-rata Skor IV 3,08 3,08 3,50 
V Penilaian Hasil Belajar    
 Rata-rata Skor V 3,33 3.67 3,67 
 Skor Total (I+II+III+IV+V) 14,92 16,08 17,83 
 Rata-rata Skor IPKG 1 2,98 3,22 3,57 
 
Rekapitulasi kemampuan guru 
melaksanakan proses pembelajaran 
keterampilan berbicara siswa dengan 
menggunakan per-mainan Bahasa siklus I, 
siklus II, dan siklus III yang berhubungan 
dengan aspek pra pembelajaran, membuka 
pembelajaran, dan kegiatan inti pembelajaran 
selalu mengalamai peningkatan bahkan ada 
aspek yang mendapat skor maksimal 4 
seperti aspek pra pembe-lajaran hal ini tidak 
terlepas dari dukungan, koreksi dan masukan 
dari guru kolaborator serta diskusi yang 
dilakukan guru dengan guru kolaborator, tapi 
ada salah satu aspek yaitu aspek penutup 
pada siklus I dan siklus II yang mendapat 
skor 3 yang berarti tidak mengalami 
peningkatan, hal ini dikarenakan bagian 
aspek kegiatan tersebut guru belum terlalu 
bias menumbuhkan kesiapan siswa untuk 
menyimpulkan sebuah pembelajaran. Pada 
siklus III guru melakukan diskusi dengan 
guru kolaborator dan dari diskusi itu guru 
kolaborator memberikan masukan pada aspek 
penutup bagian menyimpulkan pembelajaran 
dilakukan secara bersama-sama dengan tanya 
jawab. Guru melakukan perbaikan seperti apa 
yang disarankan  guru kolaborator pada 
siklus III yaitu menyimpulkan pembelajaran 
dilakukan secara bersama-sama dengan tanya 
jawab hal itu berhasil siswa lebih keliatan 
siap dalam pembelajaran siklus III dan skor 
yang didapat guru juga mengalami perubahan 
yang mana pada aspek ini guru mendapatkan 
skor yang sama pada siklus I dan siklus II 
yaitu 3 dan ternyata pada siklus III mendapat 
skor 4 meningkat 1 dari siklus sebelumnya 
atau dari siklus II. 
Berdasarkan rekapitulasi kemampuan 
guru melaksanakan pembelajaran dengan 
menggunakan permainan bahaas pada kelas 
II SDI Nahdlatul Ulum Sungai Kakap 
diperoleh rata-rata skor pada siklus I sebesar 
3,29, siklus II sebesar 3,45 meningkat 0,16 
dari siklus I, pada siklus III sebesar 3,99 
meningkat 0.54 dari siklus II. Dengan 
demikian kemampuan guru melaksanakan 
pembelajaran meningkat pada setiap siklus. 







Tabel 2. Rekapitulasi Kemampuan Guru Melaksanakan Pembelajaran 
No Aspek yang dinilai 
Skor 
Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3 
I PRA PEMBELAJARAN 
 Rata-rata Skor I 3,00 3,00 3,50 
II MEMBUKA PELAJARAN 
 Rata-rata Skor II 2,50 2,50 3,50 
III KEGIATAN INTI PEMBELAJARAN 
A Penguasaan Materi Pembelajaran    
 Rata-rata Skor A 3,00 3,33 3,67 
B Pendekatan/ Strategi Pembelajaran    
 Rata-rata Skor B 3,18 3,18 3,73 
C Pemanfaatan Media Pembelajaran / Sumber Belajar    
 Rata-rata Skor C 3,50 3,50 4,00 
D 
Pembelajaran Yang Memicu dan Memelihara 
Ketertiban Siswa 
   
 Rata-rata Skor D 3,50 3,75 3,75 
E Kemampuan Khusus Pembelajaran di SD    
 Rata-rata Skor E 3,33 3,33 3,67 
F Penilaian Proses dan Hasil Belajar    
 Rata-rata Skor F 4,00 4,00 4,00 
G Penggunaan Bahasa    
 Rata-rata Skor G 3,00 3,67 3,67 
 Jumlah Rata-rata skor (A+B+C+D+E+F+G) 23,27 24,86 26,48 
 Rata-rata Skor III 4,65 4,97 5,30 
VI PENUTUP 
 Rata-rata Skor IV 3,00 3,33 3,67 
 Skor Total (I+II+III+IV) 13,15 13,80 15,96 




Grafik 1. Rata-rata Hasil Kemampuan Guru 
 
Rekapitulasi keterampilan berbicara 
siswa dengan menggunakan permainan 
bahasa pada siklus I, siklus II, dan siklus III, 
diperoleh rata-rata nilai pada siklus I sebesar 
61,11, siklus II  68,75 meningkat 7,64 dari 
siklus I, siklus III sebesar 87,50 meningkat 
18,75 dari siklus II. Jumlah ketuntasan siswa 






























mengalami peningkatan pada siklus II 
dengan ketuntasan siswa sebanyak 13 siswa 
dan mengalami peningkatan sebanyak 4 
siswa dari siklus I dan siklus III juga 
mengalami peningkatan dengan ketuntasan 
siswa sebanyak 16 siswa mengalami 
peningkatan 3 siswa dari siklus II yang hanya 
13 siswa. Dapat disimpulkan bahwa hasil 
belajar siswa pada pembelajaran Bahasa 
Indonesia menceritakan  kembali  cerita anak 
yang  didengarkan dengan menggunakan 
kata-kata sendiri meningkat pada setiap 
siklusnya. Dengan demikian, permainan 
bahasa baik digunakan pada saat proses 
pembelajaran Bahasa Indonesia untuk 




Grafik 2. Rata-rata Hasil Keterampilan Berbicara Siswa  
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh 
melalui penelitian Peningkatan 
Keterampilan Berbicara Siswa Dengan 
Permainan Bahasa Di Kelas II SDI 
Nahdlatul Ulum Sungai Kakap, dapat 
disimpulkan (1) kemampuan guru 
merancang pembelajaran menggunakan 
permainan bahasa mengalami peningkatan 
yang terdiri dari tahap tujuan pembelajaran, 
pemilihan materi ajar, pengorganisasian 
materi ajar, pemilihan media pembelajaran, 
pemilihan langkah-langkah pembelajaran, 
kelengkapan instrument. (2) kemampuan 
guru melaksanakan pembelajaran 
menggunakan permainan bahasa mengalami 
peningkatan yang terdiri dari aspek pra 
pembelajaran, kegiatan inti pembelajaran, 
dan kegiatan penutup. (3) keterampilan 
berbicara siswa menggunakan permainan 
bahasa mengalami peningkatan yang terdiri 
dari mengungkapkan secara lisan beberapa 
informasi, mendeskripsikan benda dan 




Berdasarkan penelitian yang telah 
dilakukan, peneliti memberikan beberapa 
saran yang perlu dipertimbangkan oleh 
berbagai pihak berkaitan dengan 
pelaksanaan pembelajaran keterampilan 
berbicara dengan menggunakan permainan 
bahasa sebagai upaya meningkatkan 
keterampilan berbicara siswa kelas II SDI 
Nahdlatul Ulum Sungai Kakap, yaitu (1) 
penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan 
pertimbangan sekolah dalam rangka 
pembinaan guru-guru kelas untuk 
menggunakan permainan bahasa dalam 
upaya meningkatkan keterampilan berbicara 
siswa, (2) penelitian ini membuktikan bahwa 
permainan bahasa dapat meningkatkan 
keterampilan berbicara siswa, sehingga 
diharapkan permainan bahasa dijadikan 
alternatif penerapan media pembelajaran 
dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, 
khusunya pada keterampilan berbicara, dan 
(3) kepada siswa, dalam upayanya 
meningkatkan keterampilan berbicara, 
disarankan agar lebih sering bermain 
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